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Kemajuan teknologi sekarang ini berdampak positif dan dapat 
dimanfaatkan diberbagai bidang, misalnya dibidang pendidikan. Didalam dunia 
pendidikan sekarang ini banyak sekali yang menggunakan kemajuan teknologi 
untuk melakukan proses belajar mengajar. Di Sekolah Menengah Atas juga telah 
dilakukan pembelajaran dengan menggunakan kemajuan teknologi. 
Program Bantu Pembelajaran Bahasa Prancis sesuai dengan kompetensi 
dasar SMA Kelas XI berbasis flash dirancang dan dibuat untuk memberikan 
pengetahuan Bahasa Prancis terhadap siswa –siswi SMA untuk membantu dalam 
menghadapi ujian/ulangan harian.Program ini dibuat untuk memudahkan guru 
dalam menyampaikan materi kepada siswa,supaya suasana belajar lebih menarik 
dan menyenangkan. 
 Dalam penulisan tugas akhir ini akan dibahas tentang bagaimana cara 
membuat sarana pembelajaran interaktif tentang Pembelajaran Bahasa Prancis 
dengan kompetensi dasar. Pembuatan aplikasi yang berisi materi tentang 
Alphabet, Animaux, De Corp, Les heures sebagai sarana pembelajaran ini 
menggunakan  Software Adobe Flash CS3, seri terbaru dari Flash keluaran Adobe 
yang dapat menggabungkan berbagai elemen multimedia, seperti teks, gambar, 









Kata Kunci : Pembelajaran Bahasa Prancis, SMA Kelas XI. 
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Menu script latihan puzzle 
xjam = jam._x; 
yjam = jam._y; 
 
xjam2 = jam2._x; 
yjam2 = jam2._y; 
 
xjam3 = jam3._x; 
yjam3 = jam3._y; 
 
xjam4 = jam4._x; 
yjam4 = jam4._y; 
 
xjam5 = jam5._x; 
yjam5 = jam5._y; 
 
//objek jam1 
jam.onPress = function(){ 
 startDrag(this); 
} 
jam.onRelease = function(){ 
 stopDrag(); 
 if(this._dropTarget == "/tempat_jam"){ 
    jam._x = tempat_jam._x; 
    jam._y = tempat_jam._y; 
 } else { 
  jam._x = xjam; 
xviii 
 





jam2.onPress = function(){ 
 startDrag(this); 
} 
jam2.onRelease = function(){ 
 stopDrag(); 
 if(this._dropTarget == "/tempat_jam2"){ 
    jam2._x = tempat_jam2._x; 
    jam2._y = tempat_jam2._y; 
 } else { 
  jam2._x = xjam2; 





jam3.onPress = function(){ 
 startDrag(this); 
} 
jam3.onRelease = function(){ 
 stopDrag(); 
 if(this._dropTarget == "/tempat_jam3"){ 
    jam3._x = tempat_jam3._x; 
xix 
 
    jam3._y = tempat_jam3._y; 
 } else { 
  jam3._x = xjam3; 






jam4.onPress = function(){ 
 startDrag(this); 
} 
jam4.onRelease = function(){ 
 stopDrag(); 
 if(this._dropTarget == "/tempat_jam4"){ 
    jam4._x = tempat_jam4._x; 
    jam4._y = tempat_jam4._y; 
 } else { 
  jam4._x = xjam4; 










jam5.onRelease = function(){ 
 stopDrag(); 
 if(this._dropTarget == "/tempat_jam5"){ 
    jam5._x = tempat_jam5._x; 
    jam5._y = tempat_jam5._y; 
 } else { 
  jam5._x = xjam5; 




Scrip soal random 
on (release) { 
 f=_currentframe 
 pilih = "A"; 
 k = kunci[f-2]; 
 if (pilih == k) { 
  nilai = nilai+10; 
  tellTarget ("bs") { 
   gotoAndPlay("benar"); 
  } 
 } else { 
  tellTarget ("bs") { 
   gotoAndPlay("salah"); 
  } 
 } 
 jml = jml+1; 
xxi 
 
 soalke = soalke+1; 
 frame=soal1[jml]+1 
 if (jml==10) { 
  gotoAndStop(21); 
 } else { 




Scrip waktu dan tanggal 
 
days = new Array("Sun", "Mon", "Tue", "Wed", "Thur", "Fri", "Sat", "Sun"); 
months = new Array("January", "February", "March", "April", "May", "June",  
"July", "August", "September", "October", "November", "December"); 
timedate = new Date(); 
todaydate = timedate.getDate(); 
day = timedate.getDay(); 
dayname = days[day]; 
month = timedate.getMonth(); 
monthname = months[month]; 
year = timedate.getFullYear(); 
clockH = timedate.getHours(); 
clockM = timedate.getMinutes(); 
clockS = timedate.getSeconds(); 
if (clockH < 10) 
{ 
    clockH = "0" + clockH; 
xxii 
 
} // end if 
if (clockM < 10) 
{ 
    clockM = "0" + clockM; 
} // end if 
if (clockS < 10) 
{ 
    clockS = "0" + clockS; 
} // end if 
fulldate = dayname + ", " + monthname + " " + todaydate + ", " + year; 
fullhour = clockH + ": " + clockM + ": " + clockS; 
 
